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Resumen 
Se presenta el estudio de caso de un adolescente con uso excesivo de juegos en red, donde 
se ve involucrada principalmente la madre por las constantes respuestas reforzantes frente 
al juego de su hijo, así como, la escasa supervisión en las  actividades de su hijo. Se 
procedió a realizar la historia clínico psicológico reuniendo la información necesaria para 
explicar la conducta del adolescente en función de sus antecedentes y consecuentes, 
desarrollándose  el análisis funcional de las conductas problemas, así mismo se detectaron 
las  conductas y síntomas en exceso para su  intervención, que indica el camino a la 
reducción de las mismas. Del mismo modo se aplican las pruebas psicológicas 
seleccionadas siendo éstas el   Cuestionario de Personalidad de Eysenck  e  Inventario de 
Adicción a los Videojuegos en Adolescentes  (Roca 2017), Se utiliza el diseño univariable 
multicondicional ABA. Los resultados mostraron una disminución significativa de la 
frecuencia de la conducta de jugar los juegos en red, con un  manejo adecuado de la 
ansiedad, esto se evidenció con los registros durante la intervención. Demostrándose que 
la terapia cognitivo conductual aplicada a la conducta del uso excesivo de los juegos en 
red  en el adolescente, es eficaz. 
Palabras clave:  
Juego en red, adolescente, juego excesivo, intervención cognitivo conductual 
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Abstract 
The case study of a teenager with excessive use of games on the net is presented, where 
the mother is mainly involved due to the constant reinforcing responses to her son's game, 
as well as the poor supervision of her son's activities. The clinical psychological history 
was carried out, gathering the necessary information to explain the behavior of the 
adolescent based on his antecedents and consequent, developing the functional analysis 
of the problem behaviors, likewise the excess behaviors and symptoms were detected for 
his intervention, which indicates the path to their reduction. In the same way the selected 
psychological tests are applied, these being the Eysenck Personality Questionnaire and 
Adolescent Video Game Addiction Inventory (Roca 2017). The ABA univariate multi-
conditional design is used. The results showed a significant decrease in the frequency of 
the behavior of playing the games online, with an adequate management of anxiety, this 
was evidenced by the records during the intervention. Demonstrating that cognitive 
behavioral therapy applied to the behavior of excessive use of online games in 
adolescents, is effective. 
 
Keywords: 
Network game, adolescent, excessive play, cognitive behavioral intervention 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
8 
 
 
I. Introducción 
 
En los últimos años se ha descrito a las personas nacidas entre 1981 y 2000 como 
Generación del Milenio. Dentro de los rasgos que se les asigna es la libertad en decidir 
sobre su futuro, no tienen interés por conformar una familia y mantener relaciones 
amorosas eventuales. Otra de las características que podrían tener este grupo es el uso de 
internet para toda actividad que realicen, tanto en la investigación como al momento de 
sociabilizar (Begazo y Fernández, 2015).  
Siguiendo la línea de lo antes mencionado, el uso de internet es una parte principal 
dentro del desarrollo actual de jóvenes o adolescentes, ya que por este medio pueden 
realizar diversas actividades de ámbitos de su vida. Estos pueden ser el entretenimiento 
(uso de videojuegos), socializar (redes sociales) y entre otras actividades que requieran 
estar conectado a internet. Además, los aparatos más frecuentes que se utilizan son el 
smartphone, computadoras y laptop (Bargh y McKenna, 2004; Begazo y Fernández, 
2015).  
Villanueva (2010) menciona que el internet brinda la posibilidad, especialmente, 
a adolescentes y jóvenes de poder mantener mayores relaciones sociales, las cuales no 
contarían con algún tipo de límite. Esto quiere decir que se puede mantener contacto con 
diferentes personas y en cualquier momento. De igual forma, Begazo y Fernández (2015) 
señalan que, actualmente, la tecnología, en su totalidad, permite que las personas se 
mantengan más conectas, pero esto hace que las personas suelan cambiar sus rutinas o 
aspiraciones. Por lo cual, dice que los adolescentes no buscan poder encontrar un empleo 
permanente, sino que este mantenga horarios flexibles y pueda darse desde la comodidad 
de su hogar.  
Además, es importante mencionar que el internet permite que influencias, 
especialmente de Europa y Estados Unidos, de otros continentes o países, puedan ser 
vistos como próximos. Las naciones antes mencionadas buscan poder implantar sus 
ideales, especialmente en los adolescentes, quienes son más influenciables. Por ello es 
que generan diversas estrategias como son los videojuegos o las redes sociales para atraer 
a este público. Donde esta población es importante para ellos, porque representan, 
aproximadamente, más del 50% de habitantes en el mundo. Sin embargo, no 
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necesariamente en todos los países se generan los mismos niveles de influencia (Penagos 
y Rubio, 2015).  
En el caso peruano, la Generación del Milenio representa aproximadamente el 
35%, no presentan un alto poder adquisitivo y, en la mayoría de los casos, dependen de 
sus padres. Es por ello que su acceso con la internet puede llegar a ser limitada. De esta 
forma no podrán estar al mismo nivel de países desarrollados. Es así que los adolescentes 
peruanos no mantendrían los mismos rasgos norteamericanos; pero, como se menciona, 
esto es por el menor poder adquisitivo que se tiene (Begazo y Fernández, 2015; Penagos 
y Rubio, 2015).  
El uso excesivo de internet conlleva a ciertos problemas dentro de la población 
usuaria. Es así que desde el año 1995 se han reportaron casos patológicos por el uso 
desmedido de internet, especialmente para juegos en red (Huisman, Van Den Ejnden y 
Garretsen, 2001; Griffiths, 2000). Es así que Beard y Wolf (2001) señalan que todo 
aparato que se encuentre conectado al internet debe mantenerse con un control parental o 
que el usuario tengo un adecuado autocontrol. Esto debido a que el alto nivel en la 
frecuencia del uso de estos aparatos puede afectar el rumbo regular en el ámbito 
académico, laboral, familiar y social, logrando interferir también en las relaciones 
interpersonales del usuario.  
A partir de lo expuesto, en el capítulo I presento mi propuesta de solución del 
problema basado en el diseño ABA, considerando un conjunto de técnicas para el cambio 
de las cogniciones y de la conducta, acordes con los objetivos planteados. 
En el capítulo II desarrollo la historia psicológica e instrumentos aplicados para el informe 
psicológico integrado que es la base para iniciar el programa. 
En el capítulo III analizo la viabilidad del proyecto y las condiciones para la ejecución 
del mismo. 
En el capítulo IV explico el programa de tratamiento aplicado, con los resultados. 
La discusión y conclusión. 
En el capítulo V señalo las recomendaciones para el adolescente con uso excesivo de 
juegos en red. 
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1.1 Descripción del Problema   
El presente estudio de caso, se trata de un adolescente con problemas de uso 
excesivo de juegos de red, presenta incremento de ansiedad SUD (8/10) al no jugar 
con pensamientos distorsionados en relación a los juegos y cambios es su estilo de 
vida, el cual afecta su rendimiento académico. 
 1.2 Propuesta de solución 
Se aplicó un programa de Intervención Cognitivo Conductual, con un modelo 
ABA,  en 13 sesiones con reestructuración cognitiva, técnicas de control estimular,  
relajación y desarrollo de conductas prosociales.  
 
 
 1.3 Antecedentes 
 
Nacionales  
En relación a los aspectos negativos del internet, Quiroz (2004) realiza una 
investigación en adolescentes peruanos y menciona que de su población total el 66% 
de ellos acceden a internet para poder jugar. Esto quiere decir que mantienen el uso 
de videojuegos en red, siendo cercanos a estos mediante cabinas públicas o máquinas 
personales. Así, Quevedo y Ramírez (2005) evidenciaron que el 7% de adolescentes 
usuarios de juegos en red, eran adictos a estos. Por lo tanto, este es un tema 
importante para algunos investigadores, ya que se pueden elevar las tasas de 
adicciones dentro del país.   
 
Internacionales 
Con respecto a estudios internacionales, uno de ellos es realizado por Chóliz y Marco 
(2011). Este fue realizado en España y a un paciente soltero de 21 años. Los padres 
del participante de la investigación llegan a consulta porque mantiene relaciones 
problemáticas con sus padres. Se le aplicaron diversas pruebas psicológicas para 
poder medir el nivel de ansiedad, depresión y entre otros, evidenciando una adicción 
a los videojuegos. Los investigadores realizan una terapia cognitiva-conductual. 
Fueron 13 las sesiones, una vez por semana y cada una tenía una duración de una 
hora aproximadamente; el objetivo era que la persona pueda reflexionar sobre su 
conducta y las desventajas que presentaba al jugar por un largo tiempo. Se 
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estructuraron cinco fases: motivacional y valoración psicosocial, superación del 
deseo y síndrome de abstinencia, cambios conductuales y actitudinales, 
consolidación y prevención de recaídas, y seguimiento. Además, luego de cada 
reunión se buscó tener la percepción de mejora de los padres. Al finalizar el 
tratamiento, los autores mencionan que no se tuvo inconveniente y que los resultados 
fueron los esperados, así mismo esto fue corroborado en el seguimiento que se le 
hacía al paciente. Por otro lado, se exhorta a seguir realizando investigaciones con 
solo un paciente porque permite conocer diferentes realidades y características 
especiales que son dejadas de lado cuando se trabaja con un grupo.  
Una siguiente investigación es la realizada por Torres y Carbonell (2015), en España. 
Este se realizó a un hombre de 40 años, quien tenía un hijo, pero era separado. El 
paciente llegó a consulta psicológica de manera voluntaria porque se percibía como 
un adicto a los videojuegos. La técnica que se utilizó es la Intervención Psicológica 
para las Tecnologías de la Información y la Comunicación. Se realizaron 22 sesiones 
de 45 minutos. El procedimiento era poder realizar sesiones informativas con el 
paciente  en torno a seis áreas: Módulo psicoeducativo (poder motivar al paciente, la 
importancia de la familia y los objetivos del tratamiento), Módulo de Intervención 
Estándar en Adicciones Conductuales (cómo controlar los estímulos de adicción, 
afrontar cierta necesidad de juego), Módulo Intrapersonal (sobre la autoestima, el 
control de impulsos, manejo de emociones), Módulo Interpersonal (capacidad de 
adaptación, entablar vínculos sociales), Módulo Familia (comunicación con los 
padres, emociones vinculadas a las familias) y Módulo de Creación de un Nuevo 
Estilo de Vida (percepción de las mejoras y la prevención de recaídas). Al finalizar 
el tratamiento, los autores mencionan que el paciente se encontraba mejor y podía 
reflexionar sobre su conducta, motivando a otras personas a dejar la adicción a los 
videojuegos. De esta manera, señalan que las técnicas cognitivas-conductuales 
tienen resultados positivos para las personas 
 
- Base teórica científica  
 
Las nuevas tecnologías poseen un enorme potencial comunicativo y educativo, 
pero también entrañan riesgos. No se pretende criticar o poner en duda la valía de las 
nuevas tecnologías, que tantos beneficios en muchos ámbitos están teniendo, sino 
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analizar sus posibles riesgos y consecuencias, con el objetivo de prevenirlas y 
tratarlas lo antes posible. Esta adicción puede afectar a todas las edades, pero 
especialmente a los adolescentes, con el riesgo añadido de no estar controlado por 
los padres y la facilidad de contactar con personas desconocidas, recibir información 
manipulada a través de Internet y del teléfono móvil.  
Así, como se ha mencionado, pueden existir ciertos inconvenientes con el 
uso excesivo de juegos en red (Quiroz, 2004; Quevedo y Ramírez, 2005). Donde este 
es definido como un programa informático de entretenimiento que debe ser instalado 
en un computador, el cual se encuentra conectado al internet. De esta forma el 
usuario se mantiene conectado con otros usuarios, los cuales pueden encontrarse en 
cualquier parte del mundo. Es relevante mencionar que este concepto es diferente a 
los videojuegos, porque este último tiene la capacidad que el jugador pueda 
enfrentarse al ordenador, siendo esta la diferencia (Cabello y Levis, 2007). 
Cabello y Moyano (2006) mencionan que más de 300 mil adolescentes en 
Argentina son usuarios de juegos de red. Mientras que, en el caso de Perú, este sería 
mayor debido al mayor acceso a un computador. Sin embargo, Morales, Monje y 
Loyola (2006) señalan que los usuarios, en su mayoría, pertenecen a la ciudad, ya 
que se encuentra el mayor poder económico y social. En el caso de las personas que 
viven en zonas rurales, los autores dicen que no cuentan con la posibilidad de tener 
próximo algún ordenador.   
De acuerdo con Boscherini y Yoguel (2000; citado en Cabello y Levis, 
2007).  Los juegos en red permiten que la persona se mantenga en estado de alerta 
mientras se encuentren jugando, lo cual se relaciona con la capacidad de aprender. 
En otras palabras, los autores mencionan que los individuos al encontrarse inmersos 
a este tipo de juego buscan poder reconocer diferentes situaciones para que esta sea 
interiorizada para un próximo juego. Además, se dice que este proceso es 
aprovechado por las empresas porque conocen cuál es el umbral mínimo y de esta 
manera la persona pueda interiorizar la marca del producto.  
H. Choi, E. Choi y Song (2012) agregan que los juegos en red son un material 
lúdico importante actualmente. Esto debido a que la gran mayoría de juegos 
empiezan a tener como objetivo el desarrollo de las habilidades sociales, valores, 
motivacionales y emocionales (Granic, Lobel y Engels, 2013). Se menciona el caso 
de City Ville, el cual permite un desarrollo socio-cognitivo, la colaboración y la 
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innovación (Del Moral y Guzmán, 2017). Entonces, Coelho, Espinosa y Medina 
(2013) dicen que los juegos en red tienen la capacidad de hacer interiorizar en los 
adolescentes, principalmente, ciertas habilidades, valores y entre otros. Sin embargo, 
también se señala que esto no quiere decir que solo se encuentren aspectos positivos, 
ya que un uso frecuente podría causar adicción e interferir en el rumbo regular de la 
persona, afectando su ámbito académico, laboral, social y familiar.  
Una de las preocupaciones de los padres de adolescentes o niños que juegan 
en red es que conocen otras personas dentro de un mundo virtual en vez de uno real. 
Esto quiere decir que no conocen físicamente cómo es la persona. No conocen si es 
una persona mayor o menor a su hijo, haciendo que este último pueda recibir 
información que aún no sea apropiada para su edad (Cameron et al., 2005). Pero, 
como señalan Rodríguez y Megías (2005), los padres no pueden prohibir el acceso a 
juegos en red porque saben que la tecnología es necesario, por lo cual se debe hacer 
un seguimiento a los juegos en los que se encuentra inmerso el menor.  
Las personas que se encuentran inmersos en juegos en red, principalmente 
los adolescentes, mantienen un alto nivel en su ego. Esto quiere decir que se perciben 
con la capacidad de poder conseguir todo y en cualquier parte del mundo, ya que 
tienen contacto con otras culturas por parte de la tecnología. Además, mantienen la 
ambición de poder conocer todo el mundo y de poder crear un juego que pueda ser 
conocido mundialmente (Tully, 2003).  
Relacionado con lo antes mencionado, Rodríguez y Megías (2005) señalan 
que los jugadores en red no manifiestan temor alguno por el uso de nuevas 
tecnologías o de brindar información personal a otros jugadores. De esta manera, se 
caracterizan por tener altos niveles de autoconfianza. No existe un grupo etario para 
esto, sino que se evidenció en todos los jugadores de diferentes edades. 
Chóliz y Marco (2011), señalan que las personas con uso excesivo de juegos 
en red mantienen ciertas características. El autor menciona que estas se encontrarán 
relacionadas a la dependencia del jugador con el juego. Una de ellas es la Tolerancia. 
La persona necesita de jugar más tiempo porque así puede conseguir nuevas cosas o 
pasar de nivel. Otra característica es la Abstinencia. El jugador se puede volver 
agresivo o mantener una incomodidad al no jugar De igual manera se encuentra el 
Excesivo Tiempo; en muchos casos la persona se pone un cierto tiempo, pero este 
llega a ser mayor al establecido. El Dejar de Hacer es otra característica de las 
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personas que juegan excesivamente los juegos en red. La persona no realiza diversas 
actividades por mantenerse conectado en el juego. Por último, el Seguir Jugando 
hace referencia a que la persona sabe que se está perjudicando al jugar mucho tiempo, 
pero igual lo sigue haciendo.  
Por otro lado, Dickerman, Christensen y Kerl-Mcclain (2008) mencionan que 
otra característica de estas personas es en relación a eventos psicosociales. El primero 
de estos es que se mantendrá una relación conflictiva o carente con los progenitores. 
Normalmente, los adolescentes son quienes mantienen en mayor gravedad la 
relación que se hace mención e inclusive no buscan poder solucionar ello, ya que la 
persona se encuentra concentrada en el juego.  
Siguiendo la línea de lo antes mencionado, Bacigalupa (2005) señala que los 
adolescentes llegan a tener menor desarrollo en el aspecto social, pero esto se deberá 
a que desde niños se impidieron ciertas habilidades sociales como son el saludar, 
entablar comunicación y entre otros. Es por ello que recurren al uso de juegos en red 
para poder expresar sus emociones, sentimientos y entre otros. Pero, como menciona 
el autor, el aspecto perjudicial se encontrará cuando la persona llegue a ser 
adolescente.  
Dentro de la sintomatología, Jenaro, Flores, Gómez, González y Caballo 
(2007) evidencia que los adolescentes que son adictos a los juegos en red llegan a 
presentar insomnio o incapacidad de poder conciliar el sueño, ansiedad porque su 
mente no puede dejar de pensar por las muchas horas de juego y altos niveles de 
depresión. De igual forma, García et al. (2008) mencionan que también existe 
“pensamientos negativos”. Esto quiere decir que se forman ciertos pensamientos de 
dolor o pérdida ante cualquier evento social en la que se encuentra la persona.  
Estévez, Bayón, De la Cruz y Fernández (2009) señalan que las personas con 
adicción a los videojuegos, internet y entre otro aparato electrónico desarrolla cierto 
nivel de ansiedad, Esto se debería a que el individuo se encuentra atento a cualquier 
tipo de evento dentro del juego, por lo cual se encontrará al mismo nivel en su vida 
diaria. Otra de la característica es la disfunción sexual. Los autores señalan que los 
jugadores satisfacen sus necesidades de placer al momento de ganar o perder dentro 
del juego; por lo cual, dicha necesidad ya se encontraría satisfecha y no se buscaría 
el poder mantener relaciones sexuales. Por último, también se menciona que estas 
15 
 
personas mantienen altos niveles de depresión porque en su mayoría no tendrían un 
soporte familiar.  
Echeburúa, Labrador y Becoña (2009) señalan que el principal síntoma de 
los usuarios de los juegos en red es el no saber contener sus impulsos. Los autores 
señalan que actualmente es complicado para todas las personas poder controlarse con 
la tecnología porque desean tener todo en el menor tiempo posible y se encuentran 
la mayor cantidad de horas utilizando un aparato electrónico. Echeburúa y De Corral 
(2010) refuerzan la idea antes mencionada, pero agregan que el individuo mantendrá 
un estado de ánimo irritable. Esto debido a que buscan poder satisfacer su conducta 
adictiva lo más pronto posible. 
Con respecto a los efectos fisiológicos, estas personas presentan mayores 
niveles de dopamina, el incremento es notable porque durante el juego se duplica 
(Tejeiro, Pelegrina y Gómez, 2009). Beaven, Ingram, Gill y Hopkins (2010) 
corroboran lo mencionado, agregando que también existe un aumento en la 
testosterona, pero que esta será aún mayor si la persona llega a ganar dentro del 
juego. También se puede encontrar cierta agitación psicomotriz y entumecimiento 
muscular, así como la incapacidad de conciliar el sueño (Llorca, Bueno, Villar y 
Diez, 2010). Por el lado de comparar según sexo, son los hombres los que generan 
lo antes mencionado y un incremento en la presión arterial, mientras que esta será 
menor en las mujeres (Tafalla, 2007). 
 
Intervención Cognitivo Conductual 
 
La intervención Cognitivo Conductual es, desde hace tres décadas, la que 
cuenta con mayor participación en las psicoterapias. Esto debido a que mantiene 
evidencia empírica y experimental en su efectividad, con diversos trastornos 
mentales o problemas en la vida diaria de la persona (Ruiz, Díaz  y Villalobos, 2012). 
Además, los autores mencionan que lo antes señalado permitió que actualmente se 
tenga una diversidad en el campo de la aplicación del tratamiento Cognitivo 
Conductual. Esta técnica llega a resultar con un mayor beneficio porque no se limita 
a realizarse de manera personalizada, sino que también se puede llevar a cabo en 
grupo y con la flexibilidad de ser interdisciplinaria; por ejemplo, puede encontrarse 
en el área industrial como en la educativa.   
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Plaud (2001, citado en Ruiz et al., 2012)señala que la Terapia Cognitiva 
Conductual debe ser entendida como la aplicación clínica de la parte científica de la 
psicología, la cual cuenta con diversos principios y procedimientos empíricos 
corroborados. Sus raíces se encuentran en la teoría del aprendizaje. En dicho 
momento todo giraba en torno a los condicionamientos; sin embargo, actualmente 
pueden encontrarse diversas explicaciones a la conducta humana.  
Para Ruiz et al. (2012) mencionan cuatro rasgos importantes en la Terapia 
Cognitiva Conductual. La primera de estas se encuentra con el observar respuestas 
físicas de los individuos. Esto quiere decir que son visibles en el día a día de la 
persona, conociendo los procesos que posiblemente le están afectando. Otro rasgo es 
que presenta técnicas y programas para abarcar distintas áreas. Además de que su 
aplicación es en un momento limitado, en comparación con otras psicoterapias. El 
tercer rasgo es que cuenta con una actitud educativa. En otras palabras, las técnicas 
o procedimientos tienen presencia de módulos educativos. Finalmente, el siguiente 
rasgo es la forma autoevaluadora que tiene. Esta actitud es heredada de la Terapia 
Conductista y es un beneficio con el que cuenta.  
Es relevante mencionar que pueden existir ciertas complicaciones con 
términos parecidos a la Intervención Cognitiva Conductual, como la Terapia de 
Conducta o Modificación de Conducta. De esta manera llegan a existir ciertas 
diferencias. En el caso de un contexto más clínico, donde se pueden encontrar mayor 
evidencia psicopatológica, se le relaciona a la Terapia de Conducta. Mientras que, 
en el caso de la intervención con distintos ámbitos como el industrial, comunitario, 
educativo y entre otros, se menciona la Modificación de Conducta. Por lo antes 
mencionado, es importante mencionar que lo Cognitivo Conductual puede ser 
utilizado en cualquiera de los casos antes señalados, ya que su única condición es 
que presente una orientación cognitiva.  
- Estrategias a Emplear 
Técnicas Cognitivas 
 
Reestructuración Cognitiva 
 
La Reestructuración Cognitiva (RC) es una de las técnicas de la terapia 
Cognitivo Conductual. Siendo una de las más utilizadas por los terapeutas, pero 
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puede llegar a no ser sencilla de aplicar. Esto debido a que el terapeuta necesita de 
un conocimiento completo del trastorno que va a tratar; además, debe manejar 
creatividad y velocidad de respuesta para que se mantenga una fluidez con el paciente 
(Bados y García, 2010).  
La RC tiene como objetivo la reflexión; en otras palabras, el paciente conoce 
y se pregunta sobre aquellos pensamientos desadaptativos que tiene, pero luego 
poder generar ciertas estrategias para eliminar o reducir esos pensamientos. El 
trabajo es junto con el terapeuta para que este facilite, ya que no debe mencionar 
cuales son las estrategias que debe utilizar la persona, sino que este por medio de 
experimentos conductuales pueda llegar a elaborarla (Clark, 1989; Bados y García, 
2010).  
Epstein (2002) menciona que en algunos casos la RC no es elaborada de 
manera correcta. Esto debido a que diversos investigadores sólo realizan esta 
intervención de manera verbal, lo cual no sería efectivo. Se necesita el apoyo de 
casos conductuales o la experiencia para que el paciente pueda reflexionar. Por ello 
que el autor menciona que para llevar una RC correctamente esta debe estar basada 
en dos sistemas. El primero de estos es racional, lo que quiere decir que la persona 
pueda reflexionar, analizar, pensar. Son todas las actividades cognitivas y no 
emocionales. Mientras que el siguiente sistema es el experiencial. En otras palabras, 
la persona debe experimentar ciertas conductas para que pueda asociar o codificar 
ciertos eventos o estímulos.  
El RC es una técnica frecuente para el tratamiento de adicciones. Esto debido 
a que cuenta con ciertos beneficios (sistema racional y experiencial) para que el 
individuo pueda superarse y no recaer. Sin embargo, cuenta con ciertas limitaciones 
con el estudio de trastornos de ansiedad, depresión y entre otros (Longmore y 
Worrell, 2007). 
 
Técnica de ABC de Ellis 
 
Otra de las técnicas de la ICC es el modelo ABC de Ellis (1979). Cada letra 
tiene su propio significado dentro de la aplicación de la terapia. La letra A es una 
situación o evento que llega a ser significativo para la persona. Bados y García (2010) 
mencionan que un ejemplo de lo antes mencionado es cuando un individuo es 
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criticado por un familiar o persona cercana en un momento importante para el 
paciente. En el caso de la letra B, son los pensamientos que se generan en torno a A, 
siendo estos adecuados o inadecuados socialmente. Uno de los ejemplos es mantener 
el pensamiento de que la gente es buena o mala o sentir fracaso siempre al realizar 
alguna tarea (Beck, 2007). Por último, se encuentra la letra C, la cual hace referencia 
a las consecuencias que se tendrán con respecto a B, siendo estas emocionales, 
conductuales o físicas; por ejemplo, que el individuo perciba miedo al ver un león o 
sentirse triste luego de un evento social (Ellis, 1979).  
Ellis (1996) menciona que dentro de esta terapia se desarrollan técnicas 
cognitivas, imaginativas y conductuales. En el caso de lo cognitivo, se busca que la 
persona pueda reflexionar sobres sus pensamientos o comportamientos. Para lo 
imaginativo, la persona debe ver la manera de cómo poder enfrentar estos 
pensamientos y así poder disminuir ciertos comportamientos desadaptativos. Por 
último, en el caso conductual, el paciente debe generar, en base a ciertos 
pensamientos, un comportamiento adaptativo y el cual permite que pueda superar 
ciertos trastornos. Es por ello que la principal responsabilidad es del individuo, ya 
que el terapeuta es un facilitador.  
Oviedo (2015) señala que el ABC de Ellis debe actualizarse; por ello, plantea 
un nuevo modelo, para que esta terapia tenga mayor efectividad y sea entendible de 
una mejor manera. La propuesta es el modelo ABC (DEF). Para la letra A, se asocia 
los eventos o situaciones ocurridas; para B, los pensamientos o creencias que se 
tienen; para C, son las consecuencias tanto de A y B como conductas y emociones. 
Entonces, el autor agrega estas nuevas etapas como la letra D, la cual hace que la 
persona pueda debatir esos pensamientos desadaptativos que tiene; letra E, se puedan 
formar nuevas creencias, las cuales serían planteadas por la misma persona; por 
último, la letra F, el cual es la consecuencia de la letra D y E, generando.  
 
Programa de habilidades sociales 
 
El ser humano es sociable por excelencia, pero no siempre este llega a ser 
parte de todas las personas; esto quiere decir que existen personas que mantienen 
más relaciones interpersonales que otras (Z. A. Del Prette y A. Del Prette, 2001). 
Bolsoni (2009) menciona que especialmente los adolescentes deben desarrollar las 
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relaciones interpersonales para que esto no sea un inconveniente en el futuro para el 
individuo. Es por ello que señala la relevancia de un Programa de Habilidades 
Sociales, la cual forma parte de la ICC. 
 La Organización Panamericana de la Salud (2001) señaló que los niños y 
adolescentes deben mantener un desarrollo constante de sus habilidades sociales. Es 
por ello que señala la relevancia de este programa porque permite que las personas 
puedan interactuar con otras y de esta manera conocer diferentes casos para poder 
superarse. Su objetivo es que los pacientes puedan interactuar con otras personas y 
de esta manera reflexionar sobre algunos comportamientos que presentan.  
Dentro de las habilidades de este programa se puede encontrar que existe una 
situación específica, en donde se busca que sea más próxima a la realidad. Esto 
quiere decir que algunos asumen roles y suministran feedback para el paciente. Por 
otro lado, este tipo de terapia refuerza en los terapeutas el poder conocer las 
dificultades que tendrá el paciente desde el inicio de la terapia (Almeida, 2003; 
Caballo, 1996). 
 
Conductas prosociales 
 
Como menciona Moñivas (1996), la conducta prosocial son todos los 
comportamientos positivos que tendrá la persona y que son valorados socialmente; 
mientras que su contrario son aquellas emociones negativas como la ira o entre otros. 
Eisenberg y Lennon (1980) mencionan que este tipo de comportamiento será mayor 
en los niños porque en edades posteriores se va perdiendo. Esto debido a que en los 
menores es más visible y detectable cierto comportamiento esperado socialmente; 
mientras que, en los adolescentes, por ejemplo, se espera que actúen de diversas 
maneras.  
López et al. (1993) mencionan que existen ciertas variables que se 
encuentran relacionadas a los comportamientos prosociales, las cuales deben 
mantenerse en las terapias porque de esta manera genera mayor comprensión del 
paciente sobre lo inadecuado socialmente.  
La primera variable a la que hacen mención los autores es “la empatía”. S. 
Oliner y P. Oliner (1988) mencionan que efectivamente las personas deben apuntar 
a mejorar su empatía, ya que de esta forma también refuerzan sus comportamientos 
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prosociales. Esto debido a que la persona llega a entender a los demás, tanto 
conductualmente como emocionalmente. Lennon y Eisenberg (1987) señalan que la 
empatía es una característica de las personas con conductas prosociales y que esta 
debe ser aprendida por los niños o adolescentes.  
Otro constructo que se tiene referencia en las terapias de conductas 
prosociales es “la capacidad de toma de perspectiva”. Denham (1986) señala que las 
personas deben adquirir esta capacidad para poder sobresalir ante cualquier 
dificultad, principalmente las adicciones. Esto debido a que la persona podrá 
reflexionar sobre su comportamiento, pero poniéndose desde un punto de vista 
distinto. Stewart y Marvin (1984) señalan que esta capacidad es más visible en niños 
que tienen hermanos pequeños porque estos tienen que pensar en motivos por los 
cuales la otra persona está llorando, por ejemplo.  
Por último, se encuentra la variable “historia afectiva”. Esto quiere decir que 
se debe analizar emocionalmente cómo la persona se encuentra. Como menciona 
Ortiz et al. (1993), es importante conocer el apego que tiene el paciente con sus 
padres porque a partir de allí se puede analizar ciertos desórdenes que puede 
presentar. Por ello, un tema importante en el aspecto emocional es el desarrollar en 
la persona cierto nivel de apego con sus padres, por ejemplo, para que se puedan 
producir ciertas emociones positivas. Es así que el individuo podrá reflexionar sobre 
ciertos comportamientos porque puede vincularse emocionalmente con personas 
cercanas (Londerville y Main, 1981). 
 
- Estrategias a emplear:  
Diseño univariable multicondicional ABA 
 
 1.4 Objetivos 
      - 1.4.1 Objetivo General 
Disminuir significativamente la frecuencia de la conducta de jugar los 
juegos en red con el manejo adecuado de la ansiedad SUD 5/10 a menos. 
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      - 1.4.2.Objetivos Específicos 
1.4.2.1. Aplicar control de estímulos como parte de los estilos de  
afrontamiento ante los estímulos discriminativos asociados al juego 
en red. 
1.4.2.2. Reestructurar los pensamientos distorsionados con respecto al juego. 
1.4.2.3. Incrementar conductas pro sociales como pedir permiso a la madre 
para usar el celular y obedecer las órdenes que le da antes de usarlo.  
1.4.2.4. Incrementar conductas pro sociales relacionado a los juegos de mesa 
y al aire libre. 
 
 
 1.5 Justificación e importancia 
 
Hoy en día el uso de   la tecnología es un medio cotidiano y representa 
una de vías más s directas  de  relación interpersonal de las personas, desde los 
niños  hasta incluso los adultos  Los videojuegos son los medios de recreación 
y cultura informática; sin embargo son considerados elementos que llevan a los 
usuarios  sobre todo niños  a embelesarse y “olvidar” su mundo real por ello son 
criticados pues además tiene contenidos  muy poco utilizados por los 
educadores; éstas, más  bien crean conductas  de negatividad a las  reglas y 
normas, distraimiento, escasa tolerancia  a las  frustraciones  que llevan a alterar  
el rendimiento académico y la vida diaria del niño y adolescente, población con 
mayor tiempo en el juego. Es por ello que es importante visualizar esta 
problemáticas  para desarrollar estrategias en los diversos ámbitos de la vida 
cotidiana de los jóvenes como escuela, familia, medios de comunicación entre 
otros para enfrentar ésta problemática y bridar programas  de  intervención de  
tiempo corto y eficaz como las técnicas  de la Terapia Cognitivo Conductual.  
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 1.6 Impactos esperados del Proyecto 
 
El presente trabajo contribuirá a que los padres tengan más herramientas 
para  poder enfrentar situaciones  en las que sus  hijos  están involucrándose en 
juegos en red  y  evitar  posibles  problemas  más  complejos como  ludopatía o 
las  ciberadicciones.  Del mismo modo, es mi interés incrementar la toma de 
conciencia en los padres  y  los adolescentes frente al uso desmedido de la 
tecnología que muchas  veces son asignados por los mismos padres en el interior 
de su hogar. 
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II.  Metodología  
 2.1 Tipo de Investigación 
Aplicada (Kerlinger, 1975), diseño de caso único (Hernández, Fernández y 
Baptista, 2010). 
 22.2 Evaluación Psicológica 
  -  Historia psicológica  
 
Datos de Filiación 
 
Nombre y Apellidos  : L.T.P 
Edad                      :15 años 
Lugar y fecha de nacimiento  : Lima 
Grado de instrucción     : 4to año 
Derivado por             : Enfermería del Adolescente  
Dirección                 : Puente Piedra 
Teléfono                     : -- 
Persona responsable    : Rosa 
Parentesco                   : Madre 
Fecha de entrevista       : Junio 
Lugar de entrevista        : Essalud Puente Pïedra 
Terapeuta                    : Ps. Jessica Gisela Caycho Solís 
    
Motivo de Consulta 
 
La madre refiere que su hijo ha bajado su rendimiento académico,  ello le 
preocupa pues era un alumno destacado, desde que llega del colegio busca el 
celular para jugar los  juegos en red, no pide permiso para usarlo, cuando no lo 
encuentra se molesta y se desespera, le sudan las manos y el cuerpo, se le acelera 
el ritmo cardiaco, sólo se siente aliviado  cuando juega, no hace sus tareas 
escolares, ha dejado de jugar futbol con amigos,  esto sucede todos los días de la 
semana. 
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2.3. Problema Actual 
 
2.3.1. Presentación Actual del Problema  
Al inicio del año escolar la madre de Leonard comienza a trabajar, ella se 
hacía  cargo de las tareas del hogar pero por dificultades económicas busca 
empleo, llega  a su casa por la tarde, se dedica a hacer sus tareas domésticas 
prioritariamente, disminuyendo la atención y supervisión de las tareas de sus  
hijos, permitiendo que su hijo mayor juegue  con su celular, en un inicio esto lo 
hacía bajando juegos recreativos  como Pac Man, Space Invaders, luego se  
interesando más en los juegos de estrategia en tiempo real denominado (ARTS) 
DOTA 2, por ser más gratificante y motivador, el tiempo que le dedica a sus 
juegos es entre tres  a cuatro horas; inicialmente no le molestaba, afirma la madre, 
pero cuando nota que las horas de juego se iban incrementando a más de 4 horas, 
la frecuencia de  conductas de desobediencia y negatividad a las reglas se 
incrementaron, así como sus calificaciones fueron bajando y recibe quejas de los 
docentes sobre su nivel académico, la madre asume una actitud confrontativa con 
su hijo, pues le levanta la voz, lo amenaza con quitarle el celular, en 
oportunidades esconde el celular, pero no logra mejorar su comportamiento, 
incrementándose los conflictos en el hogar, por ello busca ayuda psicológica. 
Leonard encuentra  en los juegos en red entretenimiento que 
progresivamente lo  lleva  a sentirse cada más emocionado al ganar, pues nota 
que es bueno en desarrollar sus estrategias, logrando incrementar sus niveles y 
siendo parte de equipos con niveles altos, no toma conciencia del tiempo, 
llegando a embelesarse en el juego, lo que lo lleva a disminuir  su tiempo para el 
deporte (futbol), actividad que  hacía dos veces por semana con sus amigos, cabe 
resaltar que Leonard es  poco sociable, pero bueno en el deporte por el cual 
encontró una manera de hacer amistades, pero en los últimos meses la eliminó 
del repertorio de sus actividades,  en la actualidad, él no tiene un equipo celular, 
pues se dañó la batería, y su padre no quiso comprarle otro, por lo que usa el 
celular de su madre para jugar. 
Leonard sale del colegio pensando en llegar a su casa y jugar con el 
celular, al no encontrar pronto el celular de la madre presenta sudoración palmar 
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y taquicardia, tiene la sensación de sofocamiento “como que me falta el aire”, al 
encontrarlo lo agarra sin permiso, inicia su juego, cesan sus reacciones 
fisiológicas, ésta conducta sucede todos los días de la semana. 
Cuando Leonard juega los juegos en red, mejora sus estrategias, gana más 
frecuentemente y eleva sus niveles, piensa “debo jugar más sino seré un 
perdedor”,” no debo quedarme en este nivel”, “esto es lo único que me divierte”, 
se siente alegre (7/10). 
Cuando Leonard está jugando, su madre le exige que coma o haga tareas, 
lo reprende, el adolescente siente cólera (9/10), se encierra en su habitación sigue 
jugando, madre lo busca y le grita, lo amenaza con decirle a su padre y quitarle 
el celular, Leonard desobedece y sigue jugando, la madre no cumple sus 
amenazas lo deja jugar, esto sucede tres veces a la semana.  
Leonado recibe sus calificaciones y ve que esta con bajas notas en varios 
cursos, se siente molesto (7) y  triste (8),  piensa “seguro que me jalo de año…”, 
“mi papá me va quitar el celular”,  le sudan las manos y el cuerpo, llega a su casa 
y agarra el celular e inicia su juego, se siente alegre (7), piensa “solo esto me 
divierte…” y siente alivio porque disminuyen sus respuestas fisiológicas. Estas 
conductas dos veces a la semana 
Los fines de semana los padres de Leonard salen a la calle y le piden que 
los acompañe, él se molesta (7/10),  evita salir, se encierra en su habitación su 
madre le quita el celular y se lo lleva, se siete molesto 9/10, piensa “quieren 
vengarse de mi”, se torna agresivo botando o empujando las cosas, le sudan las 
manos y cuerpo, busca dinero y sale a una  cabina de internet, piensa  “ellos 
tienen la culpa para desobedecerles…”, siente culpa(7/10),  comienza a jugar, 
sus síntomas fisiológicos se reducen, siente alivio, experimenta  alegría (7/10). 
  
-   Desarrollo cronológico del problema  
 
A los 7 años vivía en Churín y tenía un amigo que vivía cerca a su casa, 
era agresivo pues lo golpeaba cuando no hacía lo que quería, por ello los padres 
le prohibieron salir de su casa, se quedaba viendo sus programas favoritos en el 
televisor y jugando con sus juguetes, por más de 3 horas “para que no se aburra”, 
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el niño se tornó temeroso, le fue difícil hacer amigos en la escuela.  
A los 11 años La familia inmigró a Lima, comenzó a estudiar el primer 
año de secundaria en un colegio estatal, se integró a sus compañeros de manera 
adecuada, en el segundo bimestre dos compañeros de grados superiores lo 
molestaban empujándolo, haciendo referencia que era de la sierra, por lo que se 
mostró nuevamente inseguro ante sus compañeros los meses siguientes, por ello 
evitaba salir a jugar  en el  recreo e incluso fuera de su casa, por lo que su papá 
compró un celular táctil y le prestaba para que juegue cuando llegaba a su casa 
en sus días libres,  cada 15 días, aprendió rápidamente a usarlos y eso le agradaba 
al padre porque pensaba que su hijo era muy inteligente por ser hábil en ello. 
A los 12 años su padre le compró un celular, es donde Leonard busca 
jugar cada vez más tiempo pero la madre le restringía jugar solo los fines de 
semana, y esto lo hacía casi toda la tarde, en ocasiones se negaba devolver el 
equipo, la negatividad de Leonard se iba incrementando cada vez más, luego de 
aproximadamente ocho meses se dañó la batería del equipo y ya no compraron 
otro. 
A los 13 años, su padre compra una tablet para que Leonard haga sus 
tareas, pero él lo usaba generalmente para jugar, aprendió a descargar juegos 
recreativos como dragón Ball z, plantas vs zombis y Pac Man, progresivamente 
iba incrementado sus horas de juego de dos a tres horas llegando a jugar algunos 
los fines de semana  hasta cinco horas, en algunas oportunidades su madre lo 
regañaba para que haga sus tareas, lo hacía pero molesto y exigía que a cambio 
le dé el celular, aprendió que era mejor avanzar sus tareas en el colegio para 
jugar más tiempo en su casa. 
-       Historia Personal 
 
Desarrollo inicial: 
Embarazo deseado, parto natural, buena relación de los padres  
 Conductas inadecuadas más resaltantes de la infancia y niñez  
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 Desde los 7 años el niño dejó de jugar  con niños  en los parques         o 
calles  de  su ciudad, permaneció más  tiempo viendo dibujos animados en el 
televisor, por más de 3 horas. 
-      Actitudes de la familia frente al niño 
Inicialmente los padres notaron que su hijo era inseguro y no se defendía 
ante las molestias y agresiones de otros niños, por lo que asumieron una actitud 
permisiva y sobreprotectora con el niño por lo que incrementó su permanecía 
en su casa, veía diversos programas televisivos, hasta por más de tres horas, ello 
motivó a que su deseo por integrarse con otros niños disminuyera.  
Desde los 12 años los padres le compraron equipos electromagnéticos 
de alta gama a su hijo, lo usaba con escasa restricción, ambos padres tenían 
actitudes diferentes frente a el uso de los equipos, el padre expresaba su agrado 
a las habilidades de su hijo para el juego y la madre inicialmente mostró 
indiferencia en el uso del celular y supervisaba de manera poco regular su uso, 
pero al incrementar sus horas de juego  se mostró confrontativa pero con poca 
eficacia en la restricción del uso de equipos.  
Tabla N°1 
 
- Educación 
Leonard actualmente cursa el 4to año de secundaria, su rendimiento en 
primaria fue alto, ocupando el segundo o tercer puesto de su aula; en el primer 
año de secundaria, la familia emigró de Churin a Lima, sus calificaciones 
bajaron, los años siguientes mejoró su rendimiento y adaptación, logrando el 
Estudios Concluyó Presentó Problemas de Rendimiento 
 Si No Adaptación Aprendizaje Conducta Bajo Prom Alto 
Inicial x       x 
Primaria x       x 
Secundaria  x  x x  x  
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primer y segundo puesto hasta el tercer año, en el primer semestre del cuarto año, 
sus calificaciones están bajas sobre todo  en ciencia y ambiente y comunicación, 
sin embargo asiste regularmente a clases.  
 
- Historia Familiar 
 
Tabla N°2 
 
Datos familiars 
Parentesco Nombre              Edad Grado de 
Instrucción 
Dedicación 
Padre Fernando T.   37 Secundaria Obrero  en mina  
Madre Eufemia P.    39 Primaria 
Completa  
Su casa  
Hermana  Jimena    12 6to grado 
primaria 
Estudiante. 
Hermano  Miguel 
Ángel  
2   
 
- Relaciones familiares:  
 
Conforman una familia nuclear, padre asume la mayor manutención del 
hogar, trabaja en Churin, llega a su casa cada quince días, la madre asume el rol 
doméstico y a su vez proveedor desde hace unos meses, pues consiguió un 
trabajo a inicio de año,  por lo que sus hijos se quedaban solos por la tarde, siendo 
Leonard el hermano que apoyaba en el cuidado de  los menores, las relaciones 
entre los padres son afectuosas y de mutuo apoyo, existe una comunicación 
fluida, la madre asume el rol de mayor autoridad y es quien asigna tareas, 
organiza el  hogar y asume todo el cuidado del mismo, así como el de sus hijos, 
quienes no tienen mayores responsabilidades en las tareas domésticas, sin 
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embargo en el último año la autoridad de la madre se ha visto resquebrajada por 
los cambios de actitud de Leonard, desarrollándose una comunicación agresiva 
entre ambos, ello a su vez  propicia conflictos entre los padres pues el padre 
asume un rol más permisivo ante sus hijos, en algunas ocasiones suele castigarlos 
con la correa, por presión de la madre. Leonard con su hermana menor suelen 
tener una relación con conflictos constantes, llegando a discutir por el uso del 
celular en varias oportunidades. 
   
 Instrumentos de Recolección de Datos  
 
Se aplicaron los siguientes instrumentos: 
Cuestionario de Personalidad de Eysenck  
Inventario de Adicción a los Videojuegos en Adolescentes  (Roca 2017) 
 
- Informe Psicológico  
    
INFORME PSICOLÓGICO  
 
I. Datos   generales  
Nombre y Apellidos  : L.T.P 
Edad : 15 años   
Grado de Instrucción                          : 4to año de secundaria              
Fechas de Evaluación : 14 y 16/07/2018  
Evaluadora                : Ps. Jessica Caycho Solis  
II. Motivo de evaluación 
Perfil psicológico. 
III. Técnicas psicológicas utilizadas 
- Observación 
- Entrevista psicológica al adolescente y los padres 
- Cuestionario de Personalidad de Eysenck  
- Inventario de Adicción a los Videojuegos en Adolescentes  (Roca 2017) 
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Tabla N°3 
Resultados de Cuestionario de Personalidad de Eysenck  
Dimensión Puntaje directo Puntaje 
percentilar 
Diagnóstico 
Extraversión 13 40 Tendencia a la 
Introversión 
Neuroticismo 9 50 Tendencia al Neuroticismo 
Psicoticismo 4 50 Tendencia al Ajuste 
conductual 
Mentiras 2 10 La prueba se valida 
 
Tabla N°4 
Criterio diagnóstico Presenta 
el 
evaluado 
Obsesión por el juego 1 
Pérdida del autocontrol del juego 3 
Incremento del nivel de tolerancia 1 
Síndrome de abstinencia 2 
Persistencia en el juego a pesar de las evidentes consecuencias 
negativas 
2 
Pérdida de placeres naturales 3 
Resultadps de Inventario de Adicción a los Videojuegos en Adolescentes  (Roca 
2017) 
 
IV. Interpretación  
Leonard presenta características de personalidad con tendencia a la 
introversión, ello indica que su interacción social es escasa, logra integrarse a 
pequeños grupos sociales según sea su interés, tiende a la desconfianza y 
ocasionalmente temor al rechazo que lo lleva a mostrarse reservado y poco 
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comunicativo, progresivamente al reconocer un ámbito seguro logra participar 
con sus pares  y actúa con empatía, expresa sus opiniones y participa en juegos 
siempre en cuando lo inviten, tiene escasa iniciativa para comenzar una 
conversación, en la actualidad gusta más de actividades solo o mediante la 
comunicación virtual (chats), su integración social y familiar se ha reducido, 
actuando con cierto negativismo a las reglas y escasa comunicación. 
Por otro lado expresa tendencia a la ansiedad sobre todo cuando se le 
presentan dificultades para usar el celular y jugar evidenciando sensaciones de 
sofocamiento, sudoración de manos y cuerpo así como aceleración del ritmo 
cardiaco, con irritabilidad e impulsividad, en la actualidad,  su motivación 
principal son los juegos en red, piensa que es lo único que le da placer, tiende 
a bloquearse y desesperarse ante el aplazamiento de los juegos en red, ello  
debido a que su actividad cortical está funcionando con un umbral bajo y la 
hace sensible al estrés, existe preocupación constante de posibles problemas 
futuros relacionados al juego como reprobar el año escolar y lo castiguen 
prohibiéndole jugar. 
En la actualidad presenta tendencia al ajuste conductual, su 
aceptación a las reglas y al desarrollo de tareas se han reducido 
progresivamente, sobre todo en las actividades del hogar y las  del colegio, 
actuando con desinterés y negativismo, sin embargo, asiste a clases de manera 
regular, desarrolla tareas en el colegio y sus calificaciones son bajas más no 
ha reprobado. 
El examinado al momento de la evaluación presenta características 
de obsesión por el juego, por lo que las horas que usa para ello son altas, 
llegando a tener serias dificultades en controlarlo, del mismo modo, se ha 
incrementado el nivel de tolerancia a dichos juegos por lo que su persistencia 
en el mismo es alta  a pesar de las consecuencias negativas. Leonard ha perdido 
interés y disfrute  en  actividades que no sea el juego en red como el deporte, 
salir a pasear con sus padres o visitar a familiares.  
V. Conclusiones  
 Características de personalidad con tendencia a la introversión. 
 Neuroticismo con un sistema nervioso lábil. 
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 Tendencia al ajuste a las reglas sociales y familiares 
 Existe conductas obsesivas y pérdida de autocontrol hacia el juego 
 Existen síntomas de síndrome de abstinencia ante la negativa al juego  
 Pérdida de disfrute a actividades naturales (sin juegos en red) 
VII.  Recomendaciones 
 Reestructuración cognitiva de pensamientos disfuncionales 
relacionados al juego 
 Entrenamiento de técnicas de respiración y relajación muscular 
 Entrenamiento de conductas prosociales para pedir permiso, seguir 
reglas, incrementar actividades naturales sin el juego virtual 
 Desarrollar técnicas de control estimular relacionados al juego en red 
 Puente Piedra, 18 de Julio de 2018  
       Jessica Caycho Solís  
             PSICÓLOGA  
       
   
   III. Viabilidad del proyecto 
 
El adolescente tiene un Coeficiente Intelectual Promedio, con un 
pensamiento funcional y abstracto, con adecuado nivel de atención y desarrolla 
empatía con la terapeuta. 
 
Productos 
-  Programa de intervención:   
 
Procedimiento      
La intervención fue individual y se realizó durante 13  sesiones con 
periodicidad de dos veces por semana, las sesiones tuvieron una duración de 50 
minutos. El tratamiento se desarrolló de la siguiente manera:   
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Para el Objetivo 1.  
1.1 Aplicar control de estímulos ante los estímulos discriminativos asociados al 
juego en red. 
 
Paso 1 
Informativa / Motivacional  
En una fase inicial se elaboró la sesión informativa y motivacional 
explicando a los padres los objetivos del tratamiento, los beneficios que ésta tendrá 
al logran cumplir las actividades planificadas durante todas las fases del 
tratamiento. 
Se elabora dispositivas para desarrollar la psicoeducación a los padres y 
al adolescente explicándoles sobre la adicción a los juegos en red, las 
características de los juegos en red, los efectos psicológicos y fisiológicos en los 
jugadores, se explica del mismo modo, el análisis funcional de las conductas de 
Leonard,  
Tarea para la casa: Autoregistro de las situaciones en las que pierde el 
control con el juego o uso de las cabinas de internet. 
 
Paso 2 
Técnica de Control Estimular  
Se aplica usando la restricción física, donde se elimina todo juego en red 
o recreativo durante los primeros tres meses, así mismo, se disminuye al máximo 
el uso del internet y equipo electromagnético, usándose sólo en situaciones muy  
específicas como tareas, visionar algún video sobre una problemática psicológica. 
Al mismo tiempo se aplica las técnicas de autorefuerzo, donde se promueve a que 
el adolescente se diga a si mismo frases como “lo hice!”, “hoy no pensé en el 
juego…”, buscando que se sienta bien por su logros, así como se aplica el refuerzo 
social de los padres con expresiones mediante frases “bien hijo, lo estás haciendo 
bien!”, “sabía que lo lograrías..”. 
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Paso 3 
Planeamiento de  actividades alternativas   
Para organizar las actividades de Leonard se elabora un planeamiento de  
actividades alternativas al juego, tomando en cuenta las actividades que debe hacer 
en casa desde la llegada del colegio,  hasta la hora de acostarse, éste planeamiento 
se desarrolla para  cada semana. Al mismo tiempo se incentiva a desarrollar 
actividades alternativas como jugar futbol tres veces por semana y los otros días 
ingresar a clases de mecatrónica actividad que le interesaba anteriormente, salir a 
hacer caminatas con los padres, entre otras de agrado de Leonard.  
Se desarrolla la psicoeducación donde se explica sobre la importancia del 
cumplimiento de los horarios en la formación de hábitos positivos y cómo éste 
influencia positivamente en el cumplimiento de sus metas personales, académicas 
y en la mejora en su comportamiento. 
 
Para el Objetivo 2.  
2.4.2.1. Reestructurar los pensamientos distorsionados con respecto al juego 
 
Paso 1 
Se aplica la técnica de respiración y relajación Muscular de Jacobson 
(primera parte) como parte del entrenamiento de habilidades que Leonad debe 
desarrollar para el control de la ansiedad relacionado a los juegos en red. 
 
Paso 2  
Se aplica la técnica de respiración y relajación Muscular de Jacobson (segunda 
parte)  
Se asigna registros para ser aplicados en su casa diariamente. 
 
Paso 3 
Se desarrolla la técnica del ABC de Ellis 
Se detectan las distorsiones cognitivas  (Bs) y las respuestas disfuncionales 
relacionados al juego (Cs), donde se hacen cuestionamientos  progresivos  de éstos 
pensamientos y se van demostrando que son equivocadas y al hacerlo, también 
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cambiará su conducta y podrá desarrollar otros pensamientos más funcionales que 
lo lleva al adolescente actuar con mayor  dominio y disminuir el tiempo del juego  
autoregulándose progresivamente.  
A B C D 
Leonard juega y eleva su nivel  
“debo jugar más sino seré un perdedor” 
Alegre(7/10) 
“puedo hacer otras cosas más, no todo es el juego…” 
“perder no me hace un perdedor” 
Se desarrolla técnicas para que el adolescente confronte sus propios pensamientos  
distorsionados como: 
T:¿Qué entiendes por un perdedor?... puedes explicarme eso  
L: No sabe nada, está en nada …. 
T: ¿Estar en nada? 
L: Si, que no sabes nada y nadie te toma en cuenta… 
T: Tú te has sentido así alguna vez? 
L: Si creo, antes…antes de aprender a jugar éstos juegos, ahora se bastante… 
T: Cómo te hace sentir eso? 
L: Muy bien!, alegre  
T: Cuando sacas buenas notas… eso no significa algo bueno? que estas en algo? 
L: Es otra cosa  
T: Pero estas siendo eficaz, bueno en algo … no crees? 
L: Puede ser… 
T: Entonces no solo te puedes calificar por el juego como un ganador o perdedor 
no? 
L: Sí.. me gusta también el futbol, soy buen delantero … solo que ya no juego 
mucho  
T: A ya ves!!! ¿Tienes muchas habilidades, solo que no lo estas tomando en cuenta, 
no crees? 
L: Si… creo  
T: ¿Que puedes concluir en referencia a lo que hablamos ahora entonces…? 
L: Que puedo ser bueno en varias cosas … no todo es el juego, a veces se pierde o 
se gana 
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T: Claro! Entonces perder no te hace ser un perdedor no es asi? 
L: Si … solo que no hiciste bien algo pero puedes hacer otras cosas   
Listado de pensamientos disfuncionales detectados: 
“seguro que me jalo de año…” 
“debo jugar más sino seré un perdedor” 
“debo mejorar más, no puedo quedarme en este nivel” 
“sólo iré un rato, ellos tienen la culpa para desobedecerles 
“quieren vengarse de mi” 
 
Para el Objetivo 3.  
Incrementar conductas pro sociales como pedir permiso a la madre para 
usar el celular y obedecer las órdenes que le da antes de usarlo 
 
Paso 1  
Mediante la psicoeducación se información a los padres se sensibiliza sobre 
las conductas problemas que viene presentando Leonard y las consecuencias a 
nivel personal, educativo y social, así como enfatizar  la percepción de los riesgos 
a futuro  sobre la conducta impulsiva de agarrar cosas sin el permiso de los padres. 
 
Paso 2 
Se implementa con los mismos padres un listado de acciones que se deben 
desarrollar en el hogar que necesiten pedir permiso, cómo se  debe permiso, en qué 
momento se debe pedir permiso, en qué circunstancias se puede acceder a la 
petición y en cuales se puede negarse la petición, así como, el tiempo de espera a 
la respuestas, qué hacer ante la presión a una respuesta positiva y otros asociados 
a ella. Se desarrolla el análisis funcional de la conducta que presenta el adolescente 
en relación a la dificultad de pedir permiso. 
 
Paso 3  
Se desarrollan actividades de autoregulación para que Leonard: 
Se Implementa y desarrolla capacidades para regular sus emociones 
efectivamente en situaciones como: se le  niega el  permiso para usar el celular de 
la madre o se le niega el permiso para salir a usar las caninas de internet. 
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Tareas para casa: Autoregistro del adolecente sobre sus conductas de pedir 
permiso. (qué piensa, cómo se  siente, qué hace, frases de autorefuerzo) 
 
Paso 4 
Se implementa capacidades para desarrollar la tolerancia a las  frustraciones 
ante la negativa de jugar los juegos en red. 
Tareas para casa: Autoregistro del adolecente sobre sus conductas de 
frustración de no jugar los juegos en red. 
 
Para el Objetivo 4.   
1.4.2.4. Incrementar conductas pro sociales relacionados a los juegos de mesa y al 
aire libre. 
 
Paso 1 
Se desarrolla la psicoeducación informando sobre los juegos, los tipos de  
juegos, cómo el juego influencia en el ámbito cognitivo, en el desarrollo de  
destrezas y actitudes como el ganar, el perder, el disfrute y la convivencia.   
Se asigna tareas  para el hogar  donde se fomente horas para el juego en la familia. 
 
Paso 2 
Se propicia desarrollar juegos de estrategia espacial que requieren que los 
participantes sugieran maneras de mover piezas para bloquear o capturar otras 
piezas, se incluyen juegos como el ajedrez y las damas. 
Del mismo modo se busca que el adolescente desarrolle los juegos de 
control de recursos, como Monopolio que requieren que piense cuánto dinero o 
recursos (como propiedades) tienen y cómo pueden usarlos para alcanzar una meta. 
Se asignan horas para desarrollar los juegos en  casa con los familiares 
 
  Paso 3 
Se organiza  horarios para desarrollar  actividades al aire libre como 
caminatas, fulbito, footing, boley, entre  otros  por lo menos tres veces al día en 
un promedio de 60 minutos  a más; se promueve la participación de los miembros 
de la  familia. 
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Se aplica técnicas de auto refuerzo y gratificación ante las tareas realizadas 
por el adolescente, así como el refuerzo afectivo y social de los padres ante la 
ejecución de las tareas de su hijo.   
 
Conclusión  
 
1. El uso excesivo de internet conlleva a ciertos problemas dentro de la 
población usuaria, especialmente para juegos en red, los diversos estudios 
señalan que todo aparato que se encuentre conectado al internet debe 
mantenerse con un control parental o que el usuario tenga un adecuado 
autocontrol. 
2. Mediante la aplicación del Programa de Intervención se ha logrado disminuir 
significativamente la frecuencia de la conducta de jugar los juegos en red con 
el manejo adecuado de la ansiedad en el adolescente. 
3. Se ha logrado mejorar los estilos de afrontamiento ante los estímulos 
discriminativos asociados a los juegos en red mediante la utilización de las 
diversas técnicas aplicadas al adolescente, fortaleciendo las diversas 
actividades que anteriormente hacía, así como, promoviendo otras nuevas, 
logrando un interés importante en algunas de ellas que progresivamente han 
ido sustituyendo las horas de juego en red. 
4.  Mediante el uso de técnicas como respiración y relajación muscular de 
Jacobson y la reestructuración cognitiva se ha logrado que el adolescente 
controle progresivamente la ansiedad ante los estímulos discriminativos 
asociados al juego en red se disminuyan progresivamente, así como, la 
detección de los pensamientos  distorsionados relacionados a los mismo se 
ha mejorado considerablemente y a su vez el adolescente aprende el 
procedimiento para hacer la reestructuración de dichos pensamientos, por 
otros funcionales que lo ayudan a desarrollar emociones y estados de ánimo 
mas funcionales, que a su vez incrementan la interacción social familiar de 
manera positiva.   
5. Se logró que el adolescente practique con mayor frecuencia conductas 
prosociales para el uso del celular de la madre, así como salir a las cabinas 
de internet a jugar, siendo un factor importante el cambio de actitud de los 
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padres en el mejor manejo de la autoridad frente a su hijo y ello logró que 
siga las reglas de manera más frecuente en el hogar e incluso en el colegio.  
6. Se ha integrado los juegos al aire libre y  de mesa con la participación de los 
miembros familiares, siendo ello de manera progresiva, obteniéndose buenos 
resultados pues también se ha mejorado los estilos de vida saludables en la 
familia.   
 
VI. Recomendaciones 
1. Es importante que los padres desarrollen estrategias para un uso seguro de 
los dispositivos tecnológicos en su hogar,  como celulares, lap tops, tablets, 
etc, el estar al tanto de los juegos que realizan, las redes sociales en las que 
navegan, y aplicaciones que usan sus  hijos y  sobre todo la monitorización 
de su uso, pues cuanto menor edad tiene  el usuario, mayor supervisión, 
acompañamiento y concienciación necesitará del uso que hace de éstos 
equipos, todo ello  como un mecanismos de control parental. 
2. Es importante advertir a los hijos sobre los riesgos y peligros que existen en 
el incremento de los juegos en red y las consecuencias que éstas tienen en la 
alteración de su vida. 
3. Es recomendable que los padres tengan control del tiempo de la conexión a 
internet y juegos en ese ámbito virtual. 
4. Los adolescentes deben estar permanentemente ocupados en diversas 
actividades, deportivas, académicas. sociales y ocio, de esta manera el uso 
del celular para los juegos sea uno más de todas sus actividades y evitar que 
se enfoque una sola actividad monótona. 
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